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Penelitian ini dilatar belakangi oleh pelaksanaan KKN yang harus melakukan 
pelaporan kegiatan yang dilakukan di tempat KKN masing-masing. Selama 
pelaksanaan KKN beberapa kendala yang paling sering dihadapi adalah mahasiswa 
melupakan waktu pelaporan kegiatan yang menyebabkan sistem pelaporan tidak 
terkoordinir dengan baik sesuai dengan perencanaan sebelumnya. 
Tindak lanjut laporan kegiatan KKN yang tidak terkoordinir dengan baik, 
serta survey yang telah dilakukan pada kantor LP2M masih mengalami kesulitan 
dalam pengaturan pengolahan laporan yang telah dikumpul oleh mahasiswa. Tujuan 
dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun Sistem Pelaporan Online 
Kegiatan Harian pada Kegiatan Kuliah Kerja Nyata Uin Alauddin Makassar berbasis 
Android sehingga dapat menjadi media dalam menyampaikan laporan kegiatan KKN 
agar lebih mudah, cepat, dan efisien. 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan strategi 
design and creation sedangkan metode pengumpulan data yang digunakan yaitu 
observasi, wawancara, dan studi literatur. Analisis yang dilakukan mencakup an alisis 
sistem dan analisis aplikasi. Aplikasi ini mencakup empat konten yaitu info KKN, 
Lembar Kerja Harian KKN, info kegiatan KKN dan Laporan Kegitan KKN. Aplikasi 
diuji menggunakan black box dan white box. Hasil dari pengujian aplikasi ini 
menyimpulkan bahwa fungsi yang diharapkan semuanya berhasil sesuai dengan 
keinginan. Kesimpulannya bahwa aplikasi pelaporan online adalah sebagai media 
dalam menyampaikan keluhan agar lebih mudah, penanganannya lebih cepat, dan 
tepat. 
 









A. Latar Belakang Masalah  
 Kuliah Kerja Nyata (KKN) merupakan suatu bentuk pengabdian mahasiswa 
kepada masyarakat, yang merupakan salah satu cara mengaplikasikan apa yang sudah 
diterima selama di dalam perkuliahan yang dilaksanakan oleh mahasiswa dan 
dikembangkan oleh Fakultas dan Jurusan sebagai satu bagian dari 
program pendidikan Universitas Islam Negri Alauddin Makassar secara keseluruhan. 
KKN dapat dikatakan sebagai suatu wadah perkuliahan yang tidak mengutamakan 
teori lagi, akan tetapi lebih mengutamakan praktik kita dalam mengatasi problematika 
di masyarakat.  
Dasar hukum tentang Kuliah Kerja Nyata (KKN) sesuai dengan tujuan Negara 
Republik Indonesia seperti tercantum dalam alinea ke empat Pembukaan UUD 1945, 
pemerintah Indonesia antara lain berkewajiban mencerdaskan kehidupan bangsa, 
maka pada pasal 31 ayat (1) UUD 1945 dinyatakan bahwa tiap-tiap warga Negara 
berhak mendapat pengajaran. Untuk maksud itu, UUD 1945 mewajibkan pemerintah 
mengusahakan dan menyelenggarakan suatu sistem pengajaran nasional yang diatur 
dalam UU (pasal 31 ayat 2). Sistem pendidikan nasional yang diatur dalam UUD No 
2/1989 menetapkan bahwa  pendidikan nasional bertujuan mencerdaskan kehidupan 





beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, memiliki budi pekerti yang 
luhur, pengetahuan dan keterampilan, sehat jasmani, rohani berkepribadian yang 
mantap, mandiri serta bertanggungjawab. 
Kuliah Kerja Nyata sebagai penjabaran dari Tri Darma Perguruan Tinggi 
yaitu darma yang ketiga yakni pengabdian masyarakat dalam arti luas terhadap 
pembangunan nasional. Mahasiswa sebagai subjek yang terlibat langsung dalam 
kegiatan kemasyarakatan serta mampu menalarkan secara detail pada kenyataan 
sosial yang terjadi di sekitarnya dan secara bersama-sama melaksanakan 
pembangunan yang bertujuan mengubah pola pikir masyarakat yang sedang 
berkembang.  
              Sehubungan dengan hal tersebut di atas, maka mahasiswa perlu dibekali 
ilmu pengetahuan praktis yang penerapannya dapat dirasakan oleh masyarakat 
terutama di pedesaan. Oleh karena itu untuk mengantisipasi setiap tantangan yang 
terjadi maka dalam praktek pelaksanaannya merupakan perpaduan dari berbagai 
disiplin ilmu.  
Dalam melaksanakan Kuliah Kerja Nyata atau KKN mahasiswa diharapkan 
mampu melakukan pelaporan kegiatan yang dilaksanakan selama KKN di desa 
tertentu. Dalam pelaporan tersebut mahasiswa mampu menjelaskan hal apapun terkait 
dengan kegiatan yang akan dilaksanakan sesuai dengan format LKH Kuliah Kerja 
Nyata (KKN). 
Pada kenyataannya dalam melakukan pelaporan kegiatan masih banyak hal  





waktu pelaporan kegiatan dan hal ini tentu dapat menyebabkan sistem pelaporan tidak 
terkordinir  dengan jadwal yang telah ditetapkan. 
Perintah penyampaian informasi telah Allah swt wajibkan semenjak Nabi 
yang pertama, Adam Alaihi Salam sampai nabi yang terakhir, Muhammmad SAW. 
Perintah ini tetap berlaku kepada semua orang tanpa membeda-bedakan pangkat, 
status dan jabatan seseorang. Berikut ini akan dinukilkan beberapa dalil dari Al-
Qur’an dan Sunnah tentang menyampaikan informasi. 
Firman Allah swt yang tertuang dalam Al.Qur’an Surah Al.Hujurat ayat 6: 
                                
                
Terjemahnya :   
Hai orang-orang yang beriman, jika datang kepadamu orang Fasik membawa suatu 
berita, Maka periksalah dengan teliti agar kamu tidak   menimpakan suatu musibah 
kepada suatu kaum tanpa mengetahui keadaannya yang menyebabkan kamu menyesal 





Dalam tafsirnya Imam Arrazi berpendapat bahwa ayat ini menjelaskan anjuran Allah 
Swt. Untuk berhati-hati dalam menerima informasi dari orang-orang fasik, karena 
mereka hanya menginginkan terjadinya fitnah diantara kaum mukmin dan Allah 
memerintahkan untuk meneliti/memfilter berita tersebut. 
 Selain itu dalam pelaporan kegiatan harian sekarang ini di kampus UIN 
Alauddin Makassar mahasiswa masih menggunakan sistem manual misalnya, 
pelaporan kegiatan harian Kuliah Kerja Nyata (KKN) masih menggunakan media 
laporan dalam bentuk lembaran kertas tentu hal ini secara tidak langsung dampak dari 
hal tersebut lembar kerja laporan harian kegiatan KKN mahasiswa tertumpuk 
dikantor dan menyebabkan pemborosan kertas di LP2M (Lembaga Penelitian 
Pengembangan Mahasiswa) menyulitkan pegawai untuk melakukan pemeriksaan 
Lembar Kerja Harian KKN mahasiswa. 
 Berikut ini akan dinukilkan beberapa dalil dari Al-Qur’an dan Sunnah tentang 
larangan pemborosan. 
Firman Allah swt yang tertuang dalam Al.Qur’an Surah Al.Isra 27: 
                           
 Terjemahnya:  
                              “Sesungguhnya pemboros-pemboros itu adalah saudara-saudaranya setan dan 
sesungguhnya setan itu sangat ingkar kepada tuhannya”. (Departemen Agama 
RI,2008). 
Allah mengingatkan bahwa betapa buruknya sifat orang yang boros. Orang 





mengandung manfaat. Ada sebuah hadist yang terkait dengan perbuatan mubazir 
(boros) ini, yakni yang diriwayatkan oleh Abdullah bin Umar. 
 Dia berkata bahwa rasulullah telah melintas di tempat Saad sedang mengambil 
wudhu, kemudian rasulullah menegur Saad karena begitu boros Menggunakan Air 
wudhu. Lalu Saad menanyakan apakah di dalam wudhu juga terdapat boros 
(mubazir), Rasullullah SAW pun menjawab Ya. 
  Seiring perkembangan teknologi yang semakin pesat, penggunaan smartphone 
pun semakin luas di berbagai kalangan masyarakat, tak terkecuali di kalangan 
mahasiswa. Bisa di katakan bahwa smartphone telah beralih fungsi dari kebutuhan 
tersier menjadi kebutuhan primer. Dari hasil riset analisis lembaga intelijen Amerika 
Serikat, CIA, yang dilansir detik.com menyebutkan bahwa jumlah pengguna ponsel di 
Indonesia cukup tinggi mencapai 236,8 juta pelanggan seluler. Pemanfaatan 
smartphone tidak hanya sebatas menelpon atau berkirim pesan bertukar informasi, 
tetapi lebih luas dari itu termasuk pemanfaatan dalam bidang akademik.  
  Dunia saat ini dihadapkan pada tantangan membangun keterampilan abad-21 
(keterampilan yang bermelek teknologi informasi dan komunikasi), yaitu 
keterampilan yang akan banyak mengandalkan media/sarana teknologi informasi dan 
komunikasi. Diantara media teknologi dan informasi yang saat ini dimiliki oleh 
hampir semua lapisan masyarakat, termasuk dosen dan mahasiswa adalah smartphone 
(Huda,2007). Smartphone dapat di manfaatkan untuk mendukung proses belajar 





pembelajaran menjadi lebih menarik, efektif dan efisien bukan hanya sekedar menjadi 
trendfashion mahasiswa di jaman sekarang. 
Firman Allah swt dalam Q.S.At-Taubah ayat 41: 
                   
                
  Terjemahnya: 
                             Berangkatlah kamu baik dalam Keadaan merasa ringan maupun berat, dan 
berjihadlah kamu dengan harta dan dirimu di jalan Allah. yang demikian itu adalah 
lebih baik bagimu, jika kamu mengetahui.”(Departemen Agama RI,2008). 
Dari ayat di atas Allah swt menganjurkan untuk berinfak di jalanNya dan 
mengorbankan jiwa dan raga untuk memperoleh ridho Allah swt dan RasulNya. 
Maksudnya hal itu lebih baik bagi kalian di dunia dan di akhirat karena kalian 
membelanjakan harta yang sedikit lalu Allah memberi kalian ganimah yang banyak 
dari musuh kalian di dunia selain pahala kemuliaan yang kalian simpan di akhirat 





pentingnya kedudukan harta didalam membantu proses kelajuan jihad, karena tidak 
mungkin sebuah jihad bisa berjalan tanpa ditunjang oleh harta".  
 Dari latar belakang  di atas maka peneliti  ingin merancang suatu aplikasi 
berbasis Android dengan memanfaatkan kemajuan teknologi untuk memudahkan 
dalam melakukan pelaporan kegiatan harian KKN (Kuliah Kerja Nyata) agar lebih 
mudah dan praktis dengan judul “Rancang Bangun Sistem Pelaporan Online 
Kegiatan Harian Pada Kegiatan Kuliah Kerja Nyata UIN Alauddin Makassar”. 
A. Rumusan Masalah 
  Berdasarkan latar belakang yang di kemukakan di atas maka fokus 
permasalahan yang akan dibahas dalam skripsi ini adalah bagaimana membangun 
Aplikasi Pelaporan Online Kegiatan Harian Pada Kegiatan Kuliah Kerja Nyata 
(KKN) berbasis Android untuk memberikan kemudahan dalam melakukan pelaporan 
kegiatan selama melaksanakan kuliah kerja nyata (KKN). 
B. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah, maka fokus 
penelitian penulisan ini difokuskan pada pembahasan sebagai berikut: 
1. Aplikasi ini dapat berjalan pada smartphone berbasis Android 
2. Target pengguna aplikasi ini adalah mahasiswa yang sedang 
melaksanakan kegiatan Kuliah Kerja Nyata (KKN). 
3. Aplikasi ini mencakup proses memberikan informasi didalamnya terdapat 





partisipasi mahasiswa atau masyarakat, nilai biaya yang dikeluarkan 
selama melaksankan kegiatan dalam program kerja kegiatan KKN. 
4. Membuat Rekap laporan kegiatan setiap 2 minggu. Laporan kegiatan 
setiap 2 minggu tersebut diambil dari laporan kegiatan setiap harinya, 
sesuai format laporan yang ditentukan. 
  Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan 
gambaran serta menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka 
dikemukakan penjelasan yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam 
penelitian ini. Adapun deskripsi fokus dalam penelitian adalah : 
1. Rancang Bangun adalah kegiatan menerjemahkan hasil analisa ke dalam 
bentuk paket perangkat lunak kemudian menciptakan sistem tersebut 
ataupun memperbaiki sistem yang sudah ada. 
2. Sistem  adalah sekumpulan elemen yang saling terkait atau terpadu yang 
dimaksudkan untuk mencapai suatu tujuan tertentu. 
3.  Pelaporan Kegiatan Harian adalah diamana mahasiswa diharuskan 
melaporkan segala macam bentuk kegiatan di lokasi KKN sesuai dengan 
format laporan yang ada. 
4. Online berasal dari 2 kata yaitu on dan line.on artinya hidup dan line 
artinya saluran jadi,online adalah suatau keadaan komputer yang 
terkoneksi atau terhubung kedalam  jaringan internet. 
5. Kuliah Kerja Nyata (KKN), Kuliah Kerja Nyata (KKN) merupakan suatu 





satu cara mengaplikasikan apa yang sudah diterima selama di dalam 
perkuliahan. KKN dapat dikatakan sebagai suatu wadah perkuliahan yang 
tidak mengutamakan teori lagi, akan tetapi lebih mengutamakan praktik 
kita dalam mengatasi problematika di masyarakat. 
6. Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux 
yang menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk 
menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam 
peranti bergerak. 
C. Kajian Pustaka/Penelitian Sebelumnya 
  Sebagai bahan pertimbangan yang bertujuan untuk membedakan antara 
penelitian ini dan penelitian sebelumnya, sehingga memperkuat bahwasannya 
penelitian ini adalah penelitian asli, ada beberapa tulisan yang dapat dijadikan sebagai 
pembanding, antara lain sebagai berikut: 
Pada penelitian dengan judul “Analisis dan Pengembangan Sistem Pelaporan 
Online (Studi Kasus Di Direktorat Intelijen Keamanan Polda Metro Jaya) berbasis 
Android yang di lakukan oleh Erlangga Teja Wastika (2015) telah membuktikan 
bahwa pelaporan suatu kegiatan dapat dilaporkan langsung melalui perantara 
smartphone Android yang sebelumnya hanya dilakukan dengan mengumpulkan 
berkas laporan dalam bentuk kertas laporan . Perbedaan penelitian tersebut di atas 
dengan penelitian ini adalah pada penelitian ini kapasitas pengguna yang dapat 






Selanjutnya penelitian dengan judul “Sistem Pelaporan Online Manajemen 
Energi” yang dilakukan oleh Subdit dka (2014). Pada penelitian ini dilakukan dengan 
menggunakan teknolgi berbasis web  sedangkan penelitian yang akan  dilakukan 
berbasis Android . 
Selanjutnya penelitian dengan judul “Sistem Pelaporan Orang Asing Online ” 
oleh Rian Dyka (2014). Pada penelitian ini dilakukan dengan menggunakan teknologi 
berbasis web sedangkan pada penelitian ini yang akan dilakukan berbasis Android. 
D.  Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mempermudah dalam melakukan 
pelaporan kegiatan selama Kuliah Kerja Nyata (KKN) pelaporan waktu lokasi 
kegiatan yang sedang berlangsung selama kegiatan KKN baik tertulis maupun dalam 
bentuk gambar menggunakan smartphone berbasis Android. 
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Kegunaan bagi dunia akademik 
 Sebagai referensi untuk dunia akademik, khususnya untuk menambah 
wawasan tentang kemajuan ilmu teknologi informasi untuk pengembangan 








2. Kegunaan bagi pengguna 
 Sebagai media untuk membantu kelancaran dalam proses pelaporan 
kegiatan harian pada Kuliah Kerja Nyata (KKN) dengan sistem pelaporannya 
yang lebih menarik, mudah dan praktis.  
3. Kegunaan bagi penulis 
Dapat mengembangkan wawasan keilmuan dan meningkatkan 
pemahaman tentang teknologi, struktur dan sistem kerja dalam sistem 









A.   Kuliah Kerja Nyata (KKN)  
    Merupakan suatu bentuk pengabdian mahasiswa kepada masyarakat, yang 
merupakan salah satu cara mengaplikasikan apa yang sudah diterima selama di 
dalam perkuliahan. KKN dapat dikatakan sebagai suatu wadah perkuliahan yang 
tidak mengutamakan teori lagi, akan tetapi lebih mengutamakan praktik kita dalam 
mengatasi problematika di masyarakat. Pada saat Kuliah Kerja Nyata (KKN) 
berlangsung mahasiswa diwajibkan melaporkan kegiatan-kegitan yang dikerjakan 
selama kegiatan KKN berlangsung. 
        Dalam pelaporan Lembar Kegiatan Harian kegiatan Kuliah Kerja Nyata 
(KKN) ada format laporan yang mesti diprhatikan Lembar Kerja Harian tersebut 
terdiri atas: 
1. Hari, tanggal, waktu dilaksanakannya suatu kegiatan Kuliah Kerja Nyata (KKN) 
di lingkungan masyarakat. 
2. Uraian kegiatan Kuliah Kerja Nyata (KKN),mahasiswa mendeskripsikan alur 
pelaksanaan kegiatan Kuliah Kerja Nyata (KKN) tujuan dan manfaat kegiatan 
tersebut dilakukan bagaimana gambaran kegiatan tersebut. 
3. Lokasi, menunjukkan dengan jelas  berlangsungnya kegiatan  pada Kuliah Kerja 





4. Jumlah partisipan mahasiswa atau masyrakat, seberapa antusiasnya masyarakat 
dalam menyambut dan mengikuti setiap acara atau kegiatan yang 
diselenggarakan mahasiswa baik itu kegiatan dengan tema pendidikan, teknologi, 
ekonomi, politik, social dan budaya. 
5. Nilai biaya, seberapa banyak biaya yang dikeluarkan untuk menyelenggarakan 
suatu kegiatan pada Kuliah Kerja Nyata (KKN) dengan menampilkan laporan 
pertanggung jawabannya. 
6. Dokumentasi, setiap kegiatan yang dilakukan pada Kuliah Kerja Nyata (KKN) 
mahasiswa harus melakukan dokumentasi kegitan untuk dimasukka gambarnya 
dalam aplikasi yang akan dibuat. 
7. Rekap Laporan kegiatan Kuliah Kerja Nyata (KKN) setiap 2 minggu 
disimpulkan dari laporan harian kegiatan KKN. 
B. Lembaga Penelitian dan Pengabdian Masyarakat (LP2M) 
1. Tugas Pokok 
    Lembaga Penelitian dan Pengabdian Kepada Masyarakat mempunyai tugas 
mengkoordinasikan, memantau, dan menilai pelaksanaan kegiatan penelitian 
yang diselenggarakan oleh pusat penelitian, menyelenggarakan pelaksanaan 
kegiatan pengabdian kepada masyarakat, dan ikut mengusahakan serta 
mengendalikan administrasi sumber daya yang diperlukan 
2. Fungsi  






a. Pelaksanaan penelitian ilmiah murni dan terapan 
b. Pelaksanaan penelitian ilmu pengetahuan, teknologi, dan/atau seni tertentu 
untuk menunjang pembangunan 
c. Pelaksanaan penelitian untuk pendidikan dan pengembangan institusi 
d. Pelaksanaan penelitian ilmu pengetahuan, teknologi, dan/atau seni serta 
pengembangan konsepsi pembangunan nasional, wilayah, dan/atau daerah 
melalui kerjasama antar perguruan tinggi dan/atau badan lainnya baik di 
dalam negeri maupun dengan luar negeri 
e. Pelaksanaan publikasi hasil penelitian 
f. Pelaksanaan urusan tata usaha Lembaga Penelitian dan Pengabdian Kepada 
Masyarakat, pelaksanaan pengamalan ilmu pengetahuan, teknologi dan/atau 
seni 
g. Meningkatkan relevansi program Universitas sesuai dengan kebutuhan 
masyrakat 
h. Pelaksanaan pemberian bantuan kepada masyrakat untuk melaksanakan 
pembangunan 
3. Tujuan 
Mengembangkan penelitian dan pengabdian kepada masyarakat beserta 
sarana dan prasarananya agar dapat tercapai pengembangan LP2M sebagai 





a. Menciptakan atmosfir akademik kelembagaan yang kondusif untuk 
 kegiatan, pengembangan penelitian dan pengabdian kepada masyarakat 
b. Menciptakan sumber daya peneliti yang kreatif, produkfif, kompetitif,   
 proaktif yang mengedepankan kerja tim / institusi dan yang mampu 
 menerapkan produk penelitian bagi kepentingan masyarakat pengguna 
c. Menciptakan jejaring kerjasama intra universitas, antar universitas, antar 
 lembaga di tingkat nasional dan internasional. 
C. Pusat Pengabdian Kepada Masyarakat  (PPM) 
        Lembaga yang didediikasikan untuk membantu program pengabdian    
masyarakat. Adapun definisi aplikasi menurut para ahli adalah: 
1.  Menurut (Arthur Dunham, 1958) PPM adalah suatu proses untuk 
 memelihara keseimbangan antara kebutuhan-kebutuhan sosial dengan 
 sumber-sumber kesejahteraan sosial dari suatu masyarakat tertentu atau 
 suatu bidang kegiatan tertentu. 
2. Menurut (G. Ross, 19958) PPM adalah suatu proses ketika suatu 
 masayarakat berusaha menentukan kebutuhan-kebutuhan atau tujuan-
 tujuannya, mengatur atau menyusun, mengembangkan kepercayaan dan 
 hasrat untuk memenuhinya, menentukan sumber-sumber (dari dalam 
 ataupun dari luar masyarakat), mengambil tindakan yang diperlukan 
 sehubungan dengan pemenuhan kebutuhan-kebutuhannya ini, dan dalam 
 pelaksanaan keseluruhannya, memperluas dan mengembangkan sikap-





1. Tujuan Pengorganisasian dan Pengembangan Masyarakat 
Untuk memperbaiki kualitas hidup masyarakat melalui pendayagunaan 
sumber-sumber yang ada pada mereka serta menekankan pada prinsip 
partisipasi social. 
2. Fungsi Pengorganisasian dan Pengembangan Masyarakat 
a.  Untuk memperoleh data dan fakta sebagai dasar untuk menyusun  
 perencanaan dan melakukan tindakan yang sehat. 
b.    Memulai mengembangkan dan merubah program dan usaha-uasha  
 kesejahteraan untuk memperoleh penyesuaian yang lebih baik antara 
 sumber-sumber dan kebutuhan. 
c.      Meningkatkan standar pekerjaan sosial untuk meningkatkan efektifitas 
 kerja dari lembaga-lembaga. 
d.     Meningkatkan dan memberikan fasilitas interelasi dan meningkatkan 
 koordinasi antara organisasi, kelompok dan individu-individu yang 
 terlibat dalam program dan usaha kesejahteraan social. 
e.     Mengembangkan pengertian umum dari masalah, kebutuhan dan metode 
 pekerjaan social. 
f.    Mengembangkan dukungan dan paertisipasi masyarakat dalam aktifitas 








D.  Aplikasi 
 Aplikasi merupakan perangkat lunak proses data yang berpacu pada sebuah 
komputasi. Aplikasi berasal dari bahasa inggris application yang berarti 
penerapan, lamaran ataupun penggunaan. Sedangkan secara istilah, pengertian 
aplikasi adalah suatu program yang siap untuk digunakan yang dibuat untuk 
melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna jasa aplikasi serta penggunaan 
aplikasi lain yang dapat digunakan oleh suatu sasaran yang akan dituju. 
Sedangkan menurut kamus besar Bahasa Indonesia ( 2005 : 52 ) , “ Aplikasi 
adalah penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan 
aturan atau ketentuan bahasa pemrograman tertentu “. 
Adapun definisi aplikasi menurut para ahli adalah: 
1. Menurut Jogiyanto (2005 : 12), aplikasi adalah penggunaan dalam suatu 
komputer, instruksi (instructiom) atau pernyataan (statement) yang disusun 
sedemikian rupa sehingga computer dapat memproses input menjadi output . 
2. Menurut Hendrayudi (2005) 
Aplikasi adalah kumpulan perintah program yang dibuat untuk melakukan 
pekerjaan-pekerjaan tertentu. 
3. Menurut Hengky W.Pramana (2005) 
Aplikasi adalah suatu unit perangkat lunak yang dibuat untuk melayani 
kebutuhan akan beberapa aktivitas seperti system perniagaan, game palayanan 





Dari pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa aplikasi merupakan software 
yang ditransformasikan ke komputer yang berisikan perintah-perintah yang 
berfungsi untuk melakukan berbagai bentuk pekerjaan atau tugas-tugas tertentu 
seperti penerapan, penggunaan dan penambahan data. 
E. Android 
1. Pengertian Android 
 Android adalah sistem operasi berbasis linux yang dirancang untuk 
perangkat seluler layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet. 
Android awalnya dikembangkan oleh Android, Inc., dengan dukungan 
finansial dari Google, yang kemudian membelinya pada tahun 2005. Sistem 
operasi ini dirilis secara resmi pada tahun 2007, bersamaan dengan 
didirikannya Open Handset Alliance, konsorsium dari perusahaan-
perusahaan perangkat keras, perangkat lunak, dan telekomunikasi yang 
bertujuan untuk memajukan standar terbuka perangkat seluler. Ponsel 
Android pertama mulai dijual pada bulan Oktober 2008 (Sarbino,2014). 
 Pengertian android menurut para ahli adalah sebagai berikut: 
a. Menurut Teguh Arifianto (2011 : 1), android merupakan perangkat 
bergerak pada sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis linux.  
b. Menurut Hermawan (2011 : 1), Android merupakan OS (Operating 
System) Mobile yang tumbuh ditengah OS lainnya yang berkembang 
dewasa ini. OS lainnya seperti Windows Mobile, i-Phone OS, Symbian, 





memprioritaskan aplikasi inti yang dibangun sendiri tanpa melihat 
potensi yang cukup besar dari aplikasi pihak ketiga. Oleh karena itu, 
adanya keterbatasan dari aplikasi pihak ketiga untuk mendapatkan data 
asli ponsel, berkomunikasi antar proses serta keterbatasan distribusi 
aplikasi pihak ketiga untuk platform mereka.  
Berdasarkan pendapat diatas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 
android adalah sistem operasi berbasis linux yang sedang berkembang 
ditengah OS lainnya. 
2. Karakteristik Android 
Android memiliki empat karakteristik sebagai berikut : 
a. Terbuka 
Android dibangun untuk benar-benar terbuka sehingga sebuah 
aplikasi dapat memanggil salah satu fungsi inti ponsel seperti membuat 
panggilan, mengirim pesan teks, menggunakan kamera dan lain-lain. 
Android merupakan sebuah mesin virtual yang dirancang khusus untuk 
mengoptimalkan sumber daya memori dan perangkat keras yang terdapat 
di dalam perangkat. Android merupakan open source, dapat secara bebas 
diperluas untuk memasukkan teknologi baru yang lebih maju pada saat 
teknologi tersebut muncul. Platform ini akan terus berkembang untuk 







b. Semua aplikasi dibuat sama 
Android tidak memberikan perbedaan terhadap aplikasi utama dari telepon 
dan aplikasi pihak ketiga (third-party application). Semua apliksi dapat dibangun 
untuk memiliki akses yang sama terhadap kemampuan sebuah telepon dalam 
menyediakan layanan dan aplikasi yang luas terhadap para pengguna. 
c. Memecahkan hambatan pada aplikasi 
   Android memecah hambatan untuk membangun aplikasi yang baru dan 
inovatif. Misalnya, pengembang dpat menggabungkan informasi yang diperoleh 
dari web dengan data pada ponsel seseorang seperti kontak pengguna, kalender 
atau lokasi geografis. 
d. Pengembangan aplikasi yang cepat dan mudah 
    Android menyediakan akses yang sangat luas kepada pengguna untuk 
menggunakan aplikasi yang semakin baik. Android memiliki sekumpulan tools 
yang dapat digunakan sehingga membantu para pengembang dalam 
meningkatkan produktivitas pada saat membangun aplikasi yang dibuat. 
3. Android Software Development Kit (SDK) 
      Android SDK adalah tool API (application Programming Interface) yang 
diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform Android 
menggunakan bahasa pemrograman Java. Android merupakan subset perangkat 
lunak untuk ponsel yang meliputi sistem operasi, middleware dan aplikasi kunci 
yang release oleh Google. Saat ini di sediakan Android SDK (Software 





aplikasi pada platform Android menggunakan bahasa pemograman java (Safaat H 
2011 : 5).  
4. Android Development Tools (ADT) 
    Android Development Tools (ADT) yang lebih dikenal plugin Eclipse. 
plugin ini yang membuat eclipse dapat membuat project yang berbasis andoid. 
ADT adalah plugins di eclipse yang harus kita instal sehingga Android SDK dapat 
dihubungkan dengan IDE Eclipse yang digunakan sebagai tempat coding aplikasi 
android nantinya. ADT adalah kepanjangan dari Android Development Tolls yang 
menghubung antara IDE Eclipse dengan Android SDK (Safaat H 2011 : 17). 
5. Android Virtual Device (AVD) 
      AVD yang merupakan emulator untuk menjalankan program aplikasi 
android yang kita buat, AVD ini nantinya yang kita jadikan sebagai tempat test 
dan menjalankan aplikasi android yang kita buat, AVD berjalan di virtual 
Manchine (Safaat H 2011 : 19). 
6. Eclipse 
      Dalam pengembangan aplikasi android biasanya para pengembang 
(developer Android) menggunakan Eclipse sebagai Integrated Development 
Environment (IDE). IDE merupakan program komputer yang memiliki beberapa 
fasilitas yang diperlukan dalam pembangunan perangkat lunak. Eclipse tersedia 
secara bebas untuk merancang dan mengembangkan aplikasi Android. Eclipse 
merupakan IDE terpopuler dikalangan developer Android, karena Eclipse 





Android. Selain itu, eclipse juga mendapat dukungan langsung dari Google untuk 
menjadi IDE pengembangan Android, membuat project android di mana source 
software langsung dari situs resminya Google http://www.eclipse.org. 
7.  Android studio  
      Lingkungan pengembangan terpadu(IDE) resmi untuk pengembangan 
platform Android, hal itu disampaikan pada tanggal 16 mei 2013 Google 
I/O,Android studio sudah tersedia secara bebas dibawah lisensi Apache 2.0. 
Android studio pada awalnya tahap preview versi 0.1 yang dipakai pada tanggal 1 
mei 2013 dan memasuki tahap beta pada bulan juni 2014 dan mulai stabil dirilis 
pada Desember 2014 dengan versi 1.0 ,berdasarkan jetBrains ‘IDEA Intellij 
Software,android studio dirancang khusus untuk pengembangan android yang 
tersedia untuk Windows,Mac OS X dan Linux sebagai pengganti Eclipse  
8. Java 
Menurut Abdul Kadir (2005 : 2), Java adalah bahasa pemprograman 
serbaguna yang dapat digunakan untuk membuat suatu program. Sedangkan 
Menurut Isak Rickyanto (2005 : 2), Java Merupakan teknologi dimana teknologi 
tersebut mencakup java sebagai bahasa pemprograman yang memiliki sintaks dan 
aturan pemprograman tersendiri, juga mencakup java sebagai platform dimana 
teknologi ini memiliki virtual machine dan library yang diperlukan untuk menulis 
dan menjalankan program yang ditulis dengan bahasa pemprograman java. 
Berdasarkan pendapat diatas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa java 





pemprograman tersendiri yang mana dalam bahasa programan ini dapat 
membangun suatu aplikasi seperti membangun aplikasi pada sistem operasi 
Android. 
F. Web  
      Merupakan World Wide Web atau WWW atau juga dikenal dengan WEB 
adalah salah satu layanan yang didapat oleh pemakai computer yang terhubung ke 
internet. Web ini menyediakan informasi bagi pemakai computer yang terhubung 
ke internet dari sekedar informasi “sampah” atau informasi yang tidak berguna 
sama sekali sampai informasi yang serius; dari informasi yang gratisan sampai 
informasi yang komersial. Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan 
halaman-halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar 
diam atau gerak, animasi, suara, dan atau gabungan dari semuanya itu baik yang 
bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang 
saling terkait dimana masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan 
halaman (hyperlink). 
G. Daftar Simbol Diagram 
1. Daftar Simbol Flowmap Diagram 
     Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di dalam 
program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi untuk 
memodelkan masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan 
menggunakan simbol-simbol tertentu. Pembuatan flowmap ini harus dapat 





Tabel II.1 Daftar Simbol Flowmap Diagram (Mala, 2012) 
Simbol Nama Keterangan 
   
 
 
Terminator awal / 
akhir program 
Simbol untuk memulai 









berupa dokumen input 
dan output pada proses 




















Arah aliran data 
Menunjukkan arah aliran 
dokumen antar bagian 








penyimpanan data / 















2. Daftar Simbol Use Case Diagram 
     Use case diagram merupakan gambaran scenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara 
aktor dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
Tabel II. 2. Daftar Simbol Use Case Diagram (Sumber : Nicki, 2013) 






peran yang pengguna 
mainkan ketika berinteraksi 






Deskripsi dari urutan aksi-
aksi yang ditampilkan 
sistem yang menghasilkan 
















antara actor dengan use case 





















lanjut antar use case atau 
menggambarkan struktur 
pewarisan antar actor 
 
3. Daftar Simbol Class Diagram 
   Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem 
dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem 
Tabel II. 3 Daftar Simbol Class Diagram (Sumber : Umam, 2014) 





Blok - blok pembangun pada 
pemrograman berorientasi obyek. 
Terdiri atas 3 bagian. Bagian atas 
adalah bagian nama dari class. 
Bagian tengah mendefinisikan 
property/atribut class. Bagian 
akhir mendefinisikan method- 
method dari sebuah class. 
 
 
Association Menggambarkan relasi asosiasi 
 








Menggambarkan relasi agregat 
 





  Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 
sekitar sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence diagram 
bertujuan agar perancangan aplikasi lebih mudah dan terarah. 
Tabel II. 4 Daftar Simbol Sequence Diagram (Sumber : Umam, 2014) 






























Menggambarkan pesan antar 
dua objek 
 
4. Daftar Simbol Actifity Diagram 
Activity Diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur 
kerja yang mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari 





bisnis dan alur kerja operasional secara langkah demi langkah dari komponen 
suatu sistem. 
Tabel II. 5. Daftar Simbol  Activity Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Action 
State dari sistem yang 
mencerminkan eksekusi 
dari suatu aksi 
 
Start State 










menunjukkan kegiatan apa 





















5. Daftar Simbol Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 
sekitar sistem berupa message terhadap waktu. 
Tabel II. 6. Daftar Simbol Sequence Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Actor 
Orang atau divisi yang terlibat 
dalam suatu sistem 
 
Object Lifeline 
Menyatakan kehidupan suatu 
objek dalam basis waktu 
 
Activation 
Menyatakan objek dalam 




Menyatakan arah tujuan 




Menyatakan arah kembali 







6.  Daftar Simbol Entity Relational  Diagram 
 Entity relational diagram merupakan suatu model untuk menjelaskan 
hubungan antar data dalam basis data berdasarkan objek-objek dasar data 
yang mempunyai hubungan antar relasi. 
Tabel II. 7. Daftar Simbol Entity Relational Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Entitas 
Entitas adalah suatu objek yang 
dapat diidentifikasi dalam 
lingkungan pemakai 
 Relasi 
Relasi menunjukkan adanya 
hubungan diantara sejumlah 




mendeskripsikan karakter entitas 
(atribut yang berfungsi sebagai 




Garis sebagai penghubung antara 
relasi dan entitas atau relasi dan 
entitas dengan atribut 
 
7. Bagan Alir (Flowchart) 
Bagan alir (flowchart) adalah bagan (chart) yg menunjukkan alir (flow) di 
dalam program atau prosedur sistem secara logika.Digunakan terutama untuk 






a. Sebaiknya digambar dari atas ke bawah dan mulai dari bagian kiri suatu 
halaman 
b. Kegiatannya harus ditunjukkan dengan jelas 
c.  Ditunjukkan dengan jelas dimulai dan berakhirnya suatu kegiatan 
d. Masing-masing kegiatan sebaiknya digunakan suatu kata 
e. Kegiatannya sudah dalam urutan yang benar. 
f. Kegiatan yang terpotong dan akan disambung ditunjukkan dengan   jelas 
oleh simbol penghubung. 
g. Digunakan simbol-simbol yang standar. 
Tabel II. 8 Daftar Simbol Alir Diagram (Aulia rahman, 2016) 





Menunjukkan input output baik 




                        
Kegiatan manual 
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Menunjukkan kegiatan proses 





























Menunjukkan input yg 









Menunjukkan penghubung ke 










A. Jenis Penelitian 
   Dalam melakukan penelitian ini menggunakan penelitian deskriptif 
kualitatif yang bertujuan untuk memahami realitas sosial, yaitu melihat dunia dari 
apa adanya, bukandunia yang seharusnyaataudengan kata lain memahami suatu 
masalah secara mendalam. Jenis penelitian deskriptif kualitatif yang digunakan 
adalah Design and Creation yang merupakan jenis penelitian untuk 
mengembangkan produk di bidang teknologi informasi dan komunikasi. Proses 
Design and Creation menggunakan prinsip learning by making. Metode 
pengembangan sistem dapat menggunakan model waterfall atau prototyping. 
(Ismail, 2015). Dipilihnya jenis penelitian ini dikarenakan konsep dari  Design 
and Creation sesuai untuk mengelola penelitian ini dan juga mengembangkan 
produk berdasarkan penelitian yang dilakukan. 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu 
pendekatan berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi.  
C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini diperoleh dari data Badan Pelatihan dan 






D. Metode Pengumpulan Data 
Di dalam penelitian ini peneliti menggunakan beberapa metode dalam 
pengumpulan data, yaitu : 
1. Observasi adalah metode atau cara-cara untuk mengamati keadaan yang 
wajar dan yang sebenarnya. 
2. Dokumentasi adalah teknik pengumpulan data dengan cara melihat 
dokumen-dokumen bias berbentuk tulisan, gambar atau data-data yang 
bersangkutan. 
E. Alat dan Bahan Penelitian 
Adapun instrument penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu : 
a. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan 
mengumpulkan data pada aplikasi ini adalah 
1) Smartphone oppo f1. 
2) Laptop Asus A460 intel inside Core i5 
3) RAM 2 GB 
b. PerangkatLunak 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini 
diantaranya adalah sebagai berikut : 
1) Andriod Studio 
2) JDK 





4) Windows 7 
5) SQLite. 
F. Metode Pengujian 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat 
lunak untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok 
dengan spesifikasi sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. 
Pengujian sistem sering diasosiasikan dengan pencarian bug, 
ketidaksempurnaan program, kesalahan pada baris program yang 
menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
1. Pengujian unit  
Pengujian unit adalah sebuah metode pengujian perangkat lunak. Pada 
metode ini unit individu dari kode sumber, kumpulan dari satu atau lebih 
modul program komputer bersama-sama dengan kontrol data terkait, prosedur 
penggunaan, dan prosedur operasional, diuji untuk menentukan apakah 
mereka layak dipakai. 
Pengujian sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah metode 
pengujian langsung yaitu dengan menggunakan pengujian BlackBox. 
BlackBox testing yaitu untuk menunjukkan fungsi PL tentang cara 
beroperasinya, apakah pemasukan data keluaran telah berjalan sebagaimana 
dan apakah informasi yang disimpan secara eksternal selalu dijaga 






2. Pengujian Integrasi 
Pengujian intergrasi adalah tingkat dari proses pengujian perangkat 
lunak dimana masing-masing unit digabungkan dan diuji sebagi sebuah 
kelompok. Tujuan pengujian integrasi adalah untuk mengekspos kesalahan 
dalam interaksi antara unit terpadu. 
Pengembangan perangkat lunak proses yang unit program 
digabungkan dan diuji sebagai kelompok dalam berbagai cara. Dalam konteks 
ini, unit di definisikan sebagai bagian terkecil dapat di uji dari aplikasi 
web.Pengujian Intergrasi dapat mengekspos masalah dengan antarmuka antara 
komponen program sebelum masalah terjadi dalam pelaksanaan program 
dunia nyata. Pengujian Integrasi atau komponen dari Extreme Programing 
(XP), suatu metode pragmatis pengembangan perangkat lunak yang 
mengambil pendekatan yang sangat cerma tuntuk membangun suatu produk 
melalui pengujian terus-menerus dan revisi. 
3. Pengujian Sistem 
Pengujian sistem untuk memeriksa apakah suatu sistem yang 
dihasilkan sudah dapat berjalan sesuai dengan standar tertentu. Pengujian 
sistem merupakan hal terpenting yang bertujuan untuk menemukan kesalahan-













































Langkah awal yang dilakukan yaitu menyiapkan perangkat lunak akan 
diuji beserta kasus dan strategi pengujian yang akan dilanjutkan dengan 
pengujian Black Box dan White Box. Dengan pemilihan pengujian Black Box 
akan menunjukan bahwa fungsi-fungsi perangkat lunak operasi, baik dari 
output yang dihasilkan dengan benar dari input dan dari segi Database 
diakses serta di-update dengan benar. Selanjutnya akan memberikan hasil 
pengujian yang kana menentukan penerimaan, pemodifikasian, atau 
penolakan terhadap perangkat lunak tersebut. 
White box  testing adalah suatu cara atau metode pengujian dengan 
cara melihat kedalam modul untuk meneliti kode-kode program yang ada, dan 
menganalisa apakah masih ada kesalahan atau tidak.  Dengan Pengujian White 
Box pengujian yang didasarkan pada pengecekan terhadap detail perancangan, 
menggunakan struktur control dari desain program secara procedural untuk 
membagi pengujian kedalam beberapa kasus pengujian sebagai petunjuk 







ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Analisis system sedang berjalan di definisikan sebagai penguraian dari suatu 
sistem yang utuh menjadi komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasi dan 
mengevaluasi permasalahan yang terjadi. Penentuan tindak pelaporan harian Kuliah 
Kerja Nyata tidak optimal, pemeriksaan laporan lembar kerja harian Kuliah Kerja 
Nyata masih manual sehingga hasil yang diperoleh biasa tidak konsisten. Adapun 
proses pelaporan kegitan harian Kuliah Kerja Nyata dilakukan dalam beberapa tahap 





























kerja harian (lkh) 
atau form kosong 
Data pelaporan telah 
terisi secara manual 
Mengisi form buku 
pelaporan lembar 











Pada gambar II  di atas menjelaskan tahap-tahap proses pelaporan kegiatan harian 
Kuliah Kerja Nyata yang dilakukan oleh mahasiswa(i) dengan mengisi form data 
pelaporan kegiatan, merekap laporan setiap 2 minggu. Setelah selesai mengisi format 
kegiatan harian dosen pembimbing kemudian memeriksa laporan harian kegiatan 
Kuliah Kerja Nyata mahasiswa(i) tersebut sekaligus dengan rekap kegiatan setiap 2 
minggunya.  
B. Analisis Sistem yang Diusulkan 
Analisis sistem merupakan penguraian dari suatu sistem yang utuh ke dalam 
bagian-bagian komponennya untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi 
permasalahan. Bagian analisis terdiri atas analisis masalah, analisis kebutuhan 



















































Memberi hak akses 
sistem (memasukkan 
data dosen pembimbing 
dan mahasiswa) 
 
Memberi  form 
laporan lembar 











Form Buku Laporan 
Data Pelaporan Online 






1. Analisis Masalah 
Dalam pelaporan harian kegiatan Kuliah Kerja Nyata (KKN) 
adakalanya terjadi pelaporan kegiatan mahasiswa  yang tidak sesuai 
dengan kenyataan yang terjadi di lapangan. Hal ini dikarenakan 
mahasiswa seringkali tidak punya waktu untuk membuat laporan 
kegiatannya dan terkadang mahasiswa merasa malas untuk menuliskan 
laporan kegiatan KKN yang telah dilakukannya. Oleh karena itu di 
perlukan sebuah sistem yang dapat membantu memudahkan mahasiswa 
dalam pelaporan kegitan harian KKN agar tidak terjadi kekeliruan selama 
pelaporan kegiatan KKN. 
2. Analisis Kebutuhan Sistem 
a. Analisis Kebutuhan Antarmuka (Interface) 
Kebutuhan-kebutuhan dalam membangun sistem ini adalah sebagai 
berikut : 
1) Aplikasi ini menampilkan halaman login, sebagai proses 
authentikasi dari user yang akan mengakses aplikasi. 
2) Aplikasi yang dibangun akan mempunyai antarmuka yang 
familiar dan mudah digunakan bagi pengguna. 
3) Aplikasi menampilkan menu utama yang terdiri dari Laporan 





4) Pada menu laporan kegiatan KKN terdapat sub menu status 
laporan terlaksana, input gambar kegiatan mahasiswa dan 
rekap laporan setiap 2 minggu. 
b. Kebutuhan Data 
Data yang dibutuhkan oleh aplikasi ini yaitu sebagai berikut : 
1) Data Mahasiswa terdiri dari nama dan nim mahasiswa. 
2) Data KKN terdiri dari lokasi kegiatan danberita-berita yang 
akan dimuat dalam aplikasi ini. 
c. Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional merupakan penjelasan proses fungsi yang 
berupa penjelasan secara terinci setiap fungsi yang digunakan untuk 
menyelesaikan masalah. 
Fungsi-fungsi yang dimiliki oleh aplikasi ini adalah sebagai 
berikut: 
1) Melakukan pelaporan kegiatan Kuliah Kerja Nyata (KKN). 
2) Menampilkan status laporan kegiatan KKN. 
3) Menampilkan informasi seputar kegiatan KKN di seluruh








3. Analisis Kelemahan 
 Aplikasi ini membutuhkan jaringan internet untuk bisa di akses, ketika 
tidak terkoneksi internet aplikasi ini tidak dapat melakukan pelaporan 
kegiatan. 
C. Perancangan Sistem 
1. Use Case Diagram 
         Use case merupakan gambaran scenario dari interaksi antara pengguna
 (user)  dengan sistem. Sebuah diagram use case menggambarkan hubungan
 antara user dan kegiatan yang dapat dilakukan terhadap aplikasi. Berdasarkan
 hasil analisis kebutuhan yang dilakukan oleh peneliti use case diagram dari 




































Gambar VI.3 Use case Diagram 
2. Class Diagram 
Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur 































































Gambar VI. 4  Class Diagram 
3. Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 
sekitar sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence diagram 
bertujuan agar perancangan aplikasi lebih mudah dan terarah. Interaksi-





a. Sequence Diagram membuka menu login 
 
Gambar VI.5 Sequence Diagram login 











B. Activity Diagram 
 Activity Diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur kerja 
yang mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari aktivitas 
tersebut. Diagram ini dapat digunakan untuk menjelaskan proses bisnis dan alur 
kerja operasional secara langkah demi langkah dari komponen suatu sistem. 
















Menampilkan Menu Tentang KKN
Menampilkan Menu Agenda 
Kegiatan KKN
Menampilkan Menu Inputan Laporan 
LKH KKN
Keluar dari Aplikasi










1.  Struktur Navigasi 
  Aplikasi pelaporan online menggunakan struktur navigasi
 Hierarchiacal Model, di mana menu utama adalah pusat navigasi yang 

























2. Perancangan Dataflow Diagram (DFD) 
a.  Diagram Berjenjang 

















Gambar IV.9. Diagram Berjenjang 
 
1) Diagram Konteks (Level 0) 
 Satu lingkaran besar yang dapat mewakili seluruh proses yang 








Data Baru Laporan Harian
Data Baru Jurusan
Data Baru Kepala Desa
Data Baru Admin




    Gambar IV. 10. Diagram Konteks (Level 0) 
3. Perancangan Entity Relationship Diagram (ERD) LKH 
     Entity Relationship Diagram (ERD) merupakansuatu model untuk
 menjelaskan hubungan antar data dalam basis data berdasarkan objek-objek dasar
 data yang mempunyai hubungan antar relasi. Adapun Entity Relationship Diagram 

















































 Penggunaan database dalam aplikasi ini yaitu untuk menampung data 
Mahasiswa dan data Laporan Mahasiswa Uin Alauddin Makassar. Berikut rincian 
tabel yang digunakan dalam aplikasi ini: 
a. Tabel User 
Tabel IV.1 Tabel User 
No Data Field Tipe Data 
Keterangan 
1 Id_user Int 
Auto Increment 
2 User Varchar 
 
3 Nama Varchar 
 
4 Password Text 
 
5 Level Varchar 
 
6 Status Varchar 
 
7 Id_android Varchar 
 
8 
Id_kepala Int  
b. Tabel Mahasiswa 
Tabel IV.2 Tabel Mahasiswa 
No Data Field Tipe Data 
Keterangan 
1 Id Int 
Auto Increment 






3 Nama Text 
 
4 Alamat Text 
 
5 Jenis Kelamin Text 
 
6 Agama Text 
 






































c. Tabel Dosen Pembimbing 
Tabel IV.3 Dosen Pembimbing 
No Data Field Tipe Data 
Keterangan 
1 Id_pembimbing Int 
 






3 Nama Varchar 
 
4 Tlp Varchar 
 
5 Email Text 
 
6 Gambar Text 
 
 
d. Tabel Agenda Laporan 
Tabel IV.4 Agenda Laporan 
No Data Field Tipe Data 
Keterangan 
1 Id Int 
Auto Increment 
2 Id_user Int 
 
3 Id_kepala Int 
 
4 Nim Varchar 
 
5 Nama Varchar 
 
6 Tanggal Date 
 
7 Waktu Date 
 
8 
Nama Kegiatan Varchar  
9 






Jumlah_Masyarakat Int  
11 
Biaya Int  
12 
Keterangan Text  
13 
Status Text  
 
e. Tabel Tentang 
Tabel IV.5 Tentang 
No Data Field Tipe Data 
Keterangan 
1 Id Int 
Auto Increment 
2 Tentang Varchar 
 
3 Isi Text 
 
 
8. Flowchart (Alur Program) 
         Flowchart atau Bagan alir adalah bagan  (chart) yang menunjuk kanalur
 (flow) di dalam program atau prosedur sistem secara logika Bagan alir
 (flowchart) digunakan terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk
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Input Data Pencarian 
Laporan Berdasarkan ( 
Jurusan, Periode 






















































9. Perancangan Antarmuka (Interface) 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam 
perancangan aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi 
pengguna dengan aplikasi. Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi ini yaitu 
sebagai berikut : 







Gambar IV. 14 Desain Antarmuka Spalshscreen 
 Keterangan Gambar: 
1) Nama Aplikasi 



















Gambar IV. 15 Desain Antarmuka Login 
Keterangan Gambar: 
1) Background 
2) Image (Logo Aplikasi) 
3) Edit Text (Input Pengisian Username) 
4) Edit Text (Input Pengisian Password) 















Gambar IV.16 Desain AntarmukaMenu Utama 
 
Keterangan Gambar: 
1) Button (Menu Fragment) 
2) Text View (Judul Menu) 
3) Image(Gambar Logo UIN) 
















Gambar IV.17 Desain Antar muka SubMenu LKH 
Keterangan Gambar: 
1) Gambar (Logo UIN) 
2) Text View (About KKN) 
3) Text View (Input LKH) 
4) Text View (Lihat LKH) 
5) Text View (User Setting) 
6) Text View (Logout) 


















Gambar IV.18 Desain Antarmuka input LKH 
Keterangan Gambar: 
1) Gambar (Logo UIN) 
2) Edit Text (Tanggal) 
3) Edit Text(Waktu) 
4) Edit Text (Uraian Kegiatan) 
5) Text View (Jumlah Partisipan) 
6) Edit Text (Jumlah Masyarakat) 
7) Edit Text (Jumlah Mahasiswa) 
8) Edit Text (Nilai Biaya 













Gambar IV.19 Desain AntarmukaMenu Daftar Kegiatan LKH KKN 
Keterangan Gambar : 
1) Gambar (Logo UIN) 
2) List view(daftar Kegiatan KKN) 






















Gambar IV.20 Desain AntarmukaMenu Detail Kegiatan LKH 
Keterangan Gambar : 
1) Gambar(Logo UIN) 
2) TextView (Detail Kegiatan KKN) 



















   Gambar IV.21 Desain AntarmukaMenu Pengaturan 
Keterangan Gambar: 
1) Gambar(Logo UIN) 
2) TextView (Detail pengguna) 







IMPELEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi Sistem 
1. Interface 
a. Antarmuka SplashScreen 
  Antarmuka splash screen akan menampilkan gambar splash screen 
 aplikasi selama 5 detik. Setelah 5 detik akan muncul antarmuka 
 berikutnya. 
 
Gambar V.1 Antarmuka splash screen 
Tampilan ini dibuat agar aplikasi terlihat lebih terkesan flat design, adapun gambar 
yang menjadi logo merupakan logo dari aplikasi ini sendiri yang menyimbolkan 





b. Antarmuka Login 
Antarmuka login akan tampil ketika antarmuka splashscreen selesai tampil. 
Antarmuka login terdiri atas edit text untuk memasukkan username, edittext untuk 
memasukkan password, tombol login untuk mencocokkan data di server, Setelah data 
berhasil diambil akan muncul antar muka Menu Utama.   
  








c. Antarmuka Sub Menu 
Antarmuka menu akan tampil ketika gambar menu ditekan. Antarmuka menu 
berisi text view untuk menampilkan antarmuka tentang KKN,text view LKH untuk 
menampilkan antarmuka pengisian LKH, textview LKH untuk menampilkan 
antarmuka berita LKH yang sudah di input, textview user setting menampilkan 
antarmuka edit password , text view logout menampilkan antarmuka menu keluar dan 
text view close application menampilkan antarmuka keluar dari aplikasi. 
 






d. Antarmuka Menu Utama 
 Antarmuka ini akan tampil ketika antarmuka splash screen selesai tampil. 
Antarmuka menu utama menampilkan tentang KKN. 
 








e. Antarmuka Menu LKH 
  Antarmuka menu LKH tampil ketika button LKH pada sub 
menu di tekan.Antarmuka menu input LKH terdiri dari edit text 









f. Antarmuka Menu Isi Laporan 
Antarmuka menu Isi Laporan ketika textview LKH pada sub menu di tekan. 
Antarmuka isi laporan terdapat listview untuk menampilkan daftar berita seputar 
kegiatan KKN. 
 





g. Antarmuka Penentuan Tanggal KKN 
Antarmuka ini bertujuan untuk menentukan waktu mulai dan berakhirnya 
KKN. 
 






h. Antarmuka View LKH 
Antarmuka View LKH muncul ketika list view  LKH pada sub menu di tekan. 
Antarmuka view LKH terdapat listview untuk menampilkan detail kegiatan KKN 
yang dilakukan mahasiswa setiap hari. 
 







i. Antarmuka View LKH 
Antarmuka View LKH muncul ketika list view LKH pada sub menu di tekan. 
Antarmuka view LKH terdapat listview untuk menampilkan detail kegiatan KKN 
yang dilakukan mahasiswa setiap hari. 
 







B. Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem tersebut sesuai dengan spesifikasi sistem dan 
berjalan pada lingkungan yang diinginkan. Pengujian sering kali diasosiasikan 
dengan pencarian bug, ketidaksempurnaan program, kesalahan pada program yang  
menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan 
kesalahan yang terjadi untuksetiap proses. Adapun pengujian sistem yang digunakan 
adalah White Box testing atau yang biasa disebut dengan pengujian structural 
melibatkan pengetahuan teknis terperinci dari sistem. Untuk menguji software, tester 














C. Pengujian White Box 
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  Gambar V.11 Flowgraph Android  
Dari gambar V.11 Flowchart dan Flowgraph Menu login dapat dilkukan 
proses perhitungan sebagai berikut: 
Perhitungan Cyclomatic Complexity dari Flowgraph di atas memiliki Region = 3 
a. Menghitung Cyclomatic Complexity dari Edge dan Node 
E(edge) = 22 
N(node) = 15 
V (G)  = E – N + 2 
  = 22– 15 + 2 
  = 9 





b. Path-path yang terdapat dalam Flowgraph di atas 
Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 15 
Path 2 = 1 – 2 – 3 – 4 –  7 – 8 – 15 
Path 3 = 1 – 2 – 3 – 4 –  9 – 10 – 15 
Path 4 = 1 – 2 – 3 – 4 –  11 – 12 – 15 
Path 5 = 1 – 2 – 3 – 4 –  13 – 14 – 15 
Path 6 = 1 – 2 – 3 – 4 –  9 – 10 – 15 
Path 7 = 1 – 2 – 3 – 4– 15 
Path 8 = 1 – 2 – 3 – 15 
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Dari gambar V.13 Flowchart dan Flowgraph Web dapat dilkukan proses 
perhitungan sebagai berikut: 
Perhitungan Cyclomatic Complexity dari Flowgraph di atas memiliki Region = 3 
c. Menghitung Cyclomatic Complexity dari Edge dan Node 
E(edge) = 63 
N(node) = 44 
V (G)  = E – N + 2 
  = 63– 44 + 2 
  = 21 
Jadi, jumlah Path dari flowgraphdi atas sebanyak 21 Path. 
d. Path-path yang terdapat dalam Flowgraph di atas 
Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 15 
Path 2 = 1 – 2 – 3 – 4 –  7 – 8 – 15 
Path 3 = 1 – 2 – 3 – 4 –  9 – 10 – 15 
Path 4 = 1 – 2 – 3 – 4 –  11 – 12 – 15 
Path 5 = 1 – 2 – 3 – 4 –  13 – 14 – 15 
Path 6 = 1 – 2 – 3 – 4 –  9 – 10 – 15 
Path 7 = 1 – 2 – 3 – 4– 15 
Path 8 = 1 – 2 – 3 – 15 














1 Android 3 3 3 
2 Web 6 6 6 
 
D. Pengujian Black Box 
Pengujian Black box yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi 
fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk 
mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat lunak sesuai 
dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 
1. Prosedur Pengujian 
Persiapan yang dilakukan dalam melakukan pengujian adalah sebagai berikut: 
a. Menyiapkan sebuah smartphone dengan sistem operasi Android. 
b. Menginstal aplikasi LKH KKN UINAM pada smartphone tersebut. 
c. Melakukan proses pengujian. 
d. Mencatat hasil pengujian. 
2. Pengujian 







Tabel V.2 Pengujian Secara Umum 
Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Nama pengguna 
dan kata sandi 
telah terisi dengan 
benar 
Akan tampil halaman 




[  ] Ditolak 
Nama Pengguna 
dan kata sandi 
salah 
Akan tampil pesan 
periksa username dan 
password 




[  ] Ditolak 
Menu Utama Akan menampilkan 
menu tentang KKN 
Tampil menu tentang 
KKN 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
Sub Menu utama Akan menampilkan 
menu LKH, View 
LKH KKN 
Tampil menu menu 
LKH, View LKH 
KKN 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 






[  ] Ditolak 
Menu View LKH Akan menampilkan 
status pengaduan 
pelanggan 
Tampil menu status 
pengaduan pelanggan 
[√] Diterima 











Dari hasil penelitian yang telah dilakukan disimpulkan bahwa, Sistem 
pelaporan online kegiatan harian pda kegiatan kuliah kerja nyata UIN Alauddin 
Makassar dinyatakan berhasil karena mampu memberikan kemudahan kepada para 
mahasiswa tingkat akhir yang sementara melakukan kegiatan kuliah kerja nyata 
dikampus UIN Alauddin  Makassar dalam membuat laporan kegiatan harian dan 
memudahkan para dosen pembimbing memantau kegiatan harian para mahasiswa 
yang sedang melakukan kegiatan tersebut sehingga pada tahap pemeriksaan laporan 
akan lebih mudah dan  efektif. Sistem atau aplikasi ini dapat menjalankan fungsinya 
dengan baik dan efisien berdasarkan hasil pengujian White Box menunjukkan fungsi 
dalam aplikasi semua berjalan baik pada fungsi tombol dan lain-lain yang telah 
disesuaikan pada perancangan flowchart aplikasi. Hasil pengujian Black Box 
menunjukkan form-form yang terdapat pada aplikasi semua berjalan dengan 
semestinya dan setiap valiadasi yang terdapat pada aplikasi semua menunjukkan 
sesuai perancangan aplikasi sedangkan, hasil kuesioner responden mengatakan 
aplikasi pelaporan  ini memperoleh 69 % hasil yang menarik. Adapun  kelemahannya 
adalah aplikasi ini hanya dapat digunakan jika ada jaringan internet sehingga para 






Aplikasi pelaporan ini masih jauh dari kesempurnaan, untuk menciptakan 
sebuah aplikasi yang baik tentu perlu dilakukan pengembangan baik dari sisi manfaat 
maupun dari sisi kerja sistem, berikut beberapa saran bagi yang ingin 
mengembangkan aplikasi yang mungkin dapat menambah nilai dari aplikasi nantinya 
1. Agar Aplikasi ini dapat digunakan dikampus seluruh  indonesia diharapkan 
penulis melakukan sosialisasi kepada kampus lain dan  yang terkait 
penggunaan aplikasi ini. 
2. Pada aplikasi ini perlu adanya pengembangan fitur seiring dengan 
perkembangan teknologi terus menerus dan beberapa perbaikan User 
Interface yang lebih baik guna mempermudah penggunaan aplikasi ini 
utamanya penambahan fitur reminder.  
3. Penjelasan secara mendalam tentang keterkaitan penelitian dengan agama 
islam baik itu melalui firman-firman Allah swt (Al Qur’an) maupun hadits-
hadits nabi. 
Demikian saran yang dapat penulis berikan, semoga saran tersebut bisa 
dijadikan sebagai bahan masukan yang dapat bermanfaat bagi penulis khususnya dan 
bagi pengembang pada umumnya. 
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